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EDITORIAL 


El adiós de una generación. ¡Bienvenida la Nueva! 


Pasaron los dinosaurios, Roma y hasta la 
guerra fría y, ¿cómo no ¡ba a acabar también 
la presente generación consolera?. Pienso y 
recuerdo la cantidad de momentos que me 
entregó, como me deslumbré frente a jo- 
yas como Dragon Age Origins, Alan Wake o 
Uncharted, cuanto sufrí con los fracasos de 
proyectos que me interesaban tanto como 
Haze o Aliens Colonial Marines. Debo decir 
que vi con mis ojos la glorificación del shooter 
como juego símbolo de una generación, el 
decaimiento del RPG oriental y el auge del 
occidental. Pero momento, que esto aún no 
se ha acabado, dejando de lado mi momento 
de duelo, debo recordar que la presente gene- 
ración seguirá contando con juegos y entregas 
en el futuro cercano, incluso el 2014 y 2015, 
pero a quien engaño, sé que cuando Xbox 
One y PlayStation 4 estén en el mercado, to- 
dos mis pesos, mis hypes y mis decepciones 
irán de la mano con ellas. 


Ya tenemos las dos cartas sobre la mesa, 
PlayStation 4 y Xbox One. Una que a mi pa- 
recer, apunta a los gamers duros con una 
cartera de títulos de salida para hacer agua la 
boca. Otra que apuesta a la familia y a reno- 


var para siempre como conocemos y disfru- 
tamos de nuestros aparatos electrónicos en 
casa. Ojo que aún no sabemos nada nuevo 
de Piston o las nuevas y pequeñas conso- 
las por salir... en fin, sin duda hay algo que 
las une a todas y que al parecer tendremos 
de sobra en los próximos años, y son los 
videojuegos. Y eso hay que aplaudirlo, exi- 
tosamente el mundo gamer muda de piel, y 
se prepara una vez más a revolucionarnos. 


Si la generación actual glorificó el shooter 
como el juego más popular y vendido, me 
la juego por pensar que la que viene, apro- 
vechando su potencia gráfica nos enseñará 
otro tipo de juegos, híbridos de sandbox, 
WRPG y acción, tres géneros que creo se 
fundirán para entregarnos paisajes e histo- 
rias sencillamente espectaculares, y ojo con 
una potentísima integración social y de mul- 
tijugador, que ni siquiera imaginamos. 


Por ahora a destapar la champaña y decir, 
bienvenidas a ambas, PlayStation 4 y Xbox 


One. ¡Salud por ustedes! 


CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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hace 20 años. El mundo que lo rodea va 

bios, pero ¿Qué es un gamer hoy en día? 
¿Qué lo mueve, cuáles son sus gustos, D E L a l (5 L O 

una radiografía al Gamer del siglo XXI. 


: ' yr 
El videojugador o como solemos lla- 
marlo en su término estadounidense, 
el Gamer, no es lo mismo que solía ser 
cambiando constantemente y junto con 
él, el Gamer ha tenido unos serios cam- 
qué es lo que busca cuando tiene un 
control en sus manos? Bueno, hagamos , | , | | 
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uy lejos atrás están esos niños 
M que iban a los arcades a jugar 

Pac-man, Mario, Street Fighter 
y Pinball; época añorada por los que la 
vivieron. Sin duda el cambio de hace 20 
años atrás es bastante radical, pero no 
es que ser un gamer sea un concepto to- 
talmente diferente, es más, sigue siendo 
el mismo. 


Pero si es el mismo de hace 20 años, 
¿Cuál es la diferencia con ahora? Bueno, 
la diferencia son los medios que usamos, 
que no solo han expandido nuestros ho- 
rizontes hasta el punto de que existe una 
consola casera en cada casa y un gamer 
en cada esquina, sino que ha ampliado el 
término dependiendo de las tendencias 
dentro de la sociedad. 


¿QUÉ BUSCA EL GAMER? 

Tiempo atrás, cuando el videojugador 
aún no salía de su cueva y el estigma del 
tan nombrado ermitaño que vive con sus 
padres era más fuerte, la experiencia de 
un solo jugador lo era todo, una historia 
bien contada, un gameplay adictivo y un 
juego largo era lo que buscaba el gamer 
en ese entonces, debido a que encontrar 
los juegos era difícil y caro, y su produc- 
ción no era tan abundante. 


La masificación de la Internet ha cam- 
biado bastante este aspecto, la globaliza- 
ción ha permitido conversaciones a miles 
de kilómetros de distancia en solo segun- 
dos y así, ha cambiado la mentalidad del 
videojugador que, ahora busca una ex- 
periencia más social, muchas veces con 
un buen multijugador, sobretodo MMO 
(Massively multiplayer on-line), lo que ha 
dado vida a los e-Sport, a los Let's Players 
y a las guías dentro de Internet. 


Hemos llegado al punto en el que se 
puede comparar a los videojuegos con el 
fútbol, puede que no sepas jugarlo, pero 
aun así es divertido ver una partida para 
pasar el rato, emocionarse y disfrutar. 
Pero esto no es tan diferente de hace años 
atrás, cuando rodeábamos a ese jugador 
que estaba a punto de superar la puntua- 
ción máxima. 


El mejor ejemplo de esto es el furor 
causado por el MOBA (Multiplayer on-line 
battle arena) League of Legends, del cual 
recientemente el mes pasado terminó el 
torneo All-Stars Tournament, juntando a 
los mejores equipos dentro de Shanghái, 
el cual fue un evento masivo presenciado 
por millones de personas tanto por Inter- 
net vía streaming como en vivo (presen- 
cialmente). 


Así mismo es como mucha gente ha 
visto los videojuegos como un medio de 
trabajo a través de transmisiones por 
Internet, shows de comedia mientras 
juegan, reseñas caseras y de alto calibre 
que han marcado tendencia de manera 
abismal los últimos años. 


Les guste a muchos o no, el gamer del 
siglo XXI es parte de una moda, lo que no 
siempre es bueno, pero sin duda ayuda, 
no tanto en el ámbito de las ventas para 
las empresas, sino que socialmente; ya 
no es tan difícil encontrar a un videoju- 
gador en nuestro vecino(a) y nos vamos 
alejando más y más del estigma del tan 


nombrado hombre gordo y granudo, ahora 
el gamer está en todos lados, en todas la 
formas y colores, hombres, mujeres, de- 
portistas, periodistas, informáticos, etc. 


ENTONCES, :QUE QUIERE E 


Busca lo mismo que hace 20 años, disfru- 
tar un buen rato, ya sea de forma casual o 
competitiva, quiere conocer gente con sus 
gustos para poder jugar, quiere enseñarle 
o mostrarle a quien no conoce sus gus- 
tos lo impresionante hasta qué punto se 
convergen los distintos artes dentro de un 
videojuego y por sobretodo, jugar. 


| Especial 


(3) XBOX ONE 


A las 13:00 hrs. (hora local) de este 21 de Mayo, 
se desarrollo el evento donde se mostró la 
consola next-gen de Microsoft: Xbox One. Atrás 
quedaron los rumores, casi hilarantes sobre el 
nombre, y pudimos apreciar la nueva joyita de los 
gamers. Acá te entregamos toda la información 
de lo que pasó, antes, durante, y después. 


Como buen feriado me levanté muy 
tarde, demasiado. Me atraganté con un 
pan con palta, me duché y mientras es- 
cuchaba que se abría mi primera chela 
del día me conectaba al streaming oft- 
cial para ver la nueva consola, mientras 
comentaba en el foro de GamerVip junto 
con todos mis amigos de la comunidad 
lo que sería “el evento” gamer de los 
últimos meses. 


Comenzó con lo que to- 


$ dos querían, se mostró 
a la consola y su nombre, 
La el cual se supo mante- 


Presentación 


ner bien guardado, y 
nombres como Durango, simplemente 
pasaron a ser un chiste más en el anec- 
dotario de los videojuegos. La consola 
se ve maciza, sólida, casi como un PC 
de escritorio, dicha sea la verdad, defi- 
nitivamente las fichas no están puestas 
en el diseño. 


Siguió la presentación de las nuevas 
funciones que trae; reconocimiento de 
voz y movimientos, para su activación 
y varias funciones, como navegar por 
la interfaz gráfica del software, gracias 
también al nuevo Kinect 2.0, que será 
de uso obligado para que la consola fun- 
cione con propiedad; también podre- 
mos activar Skype e iniciar una charla 
mientras jugamos o vemos nuestra se- 
rie de TV favorita. Otra novedad es que 
la consola con este mismo sistema, nos 
ofrecerá guías de televisión, pero eso 


si, olvídense que este sistema vaya a 
funcionar en Chile, como muchas otras 
funciones que ofrece la consola para el 
mercado Norteamericano. En esta con- 
sola, no será solo uno, sino tres sistemas 
operativos que funcionarán al unísono, 
uno para combinar funciones con Win- 
dows 8, otro para Kinect 2.0 y un tercero 
para la consola. Se podrán grabar game- 
plays y tendrá una entrada para la caja 
de TV cable (HDMI in), lo que permite un 
cambio entre los juegos y los programas 
de televisión rapidísimo. Luego se die- 
ron algunas características técnicas de la 
consola y a continuación vino la presen- 


“El control (...) de un 
diseño muy cuidado, 
tendrá un mejor grip 
(agarre) y funcionará 


sola también permite el uso 
de tecnología SmartGlass 
con Wi-Fi Direct, para poder interactuar con 
tablets y smartphones. Una 


dejando atrás la 
frase recurrente en la confe- 


tecnología bluetooth de 


los mandos anteriores” rencia fué: “más detalles en 
la E3”, lo que hace vaticinar 


que el día 10 de Junio, será 
tal vez el más importante del 
año en lo que a noticias so- 
tación del control, que debo decir, me pareció bre consolas se refiere, pues la conferencia de 
lo mejor del evento, de un diseño muy cuida- Microsoft será en la mañana y la de Sony en 
do, tendrá un mejor grip (agarre) y funcionará la tarde, donde se mostrará por fin la consola 
con Wi-Fi Direct, dejando atrás la tecnología  PS4 y tendremos muchísima más información 
bluetooth de los mandos anteriores. La con- sobre esta next gen de consolas. 


Especificaciones: 


Luego de la conferencia 

se anunció que la 

consola no contará con 
retrocompatibilidad, por lo 
que los juegos de Xbox 360 no 
correrán en Xbox One. 


Curiosamente, al igual como 
pasó en la presentación de 
PS4, no tuvimos noticias de la 
tarjeta gráfica que usará. 


En la conferencia, EA presentó su 
nuevo motor gráfico: lgnite, donde 
correrán los juegos de deportes; los 
títulos presentados fueron: FIFA 14, 
NBA Live 14, UFC y Madden. 


Luego llegó el momento de los títulos exclusi- 
vos, y el gran anuncio: Xbox One contará con quin- 
ce títulos exclusivos en su primer año, así pudimos 
ver imágenes de Forza Motorsport 5 y Quantum 
Break, pero obviamente, lo demás se dará a co- 
nocer más adelante. Entre tanto se informo que 
la saga más importante de Microsoft, Halo, tendrá 
una serie de televisión producida por Steven Spie- 
lberg, aplastando así las expectativas de quienes 
pensaron en ese minuto, se anunciaría una nueva 
entrega de esta franquicia. La serie sería exclusiva 
para ver en Xbox One. 


Todo terminó con la presentación de Call of Duty 
Ghost, que anunciaba su nuevo motor gráfico y 
que tendrá contenido exclusivo para esta consola. 


Venta de usados y acciones 
Uno de los temas más esperados era la 
posición que tomaría Microsoft respecto 
de los juegos usados, pues ya desde 
principios del año pasado este había 
sido un tema que daba vueltas en la in- 
dustria y que era incómodo, sobre todo 
para mantener una relación de armonía 
entre la industria y sus consumidores; 
pero si bien en la presentación el tema 
no se tocó, a los pocos minutos prácti- 
camente opacó a la propia consola; el 
mercado de los juegos usados, a lo me- 
nos en Xbox, se acababa. La informa- 
ción era extremadamente difusa —y 
lo sigue siendo—, pero si hay cosas 
que están mucho más claras, sobre 
cómo funcionarán. 


Los juegos deberán instalarse en el 
disco duro de la consola, y mientras se 
instala tu podrás empezar a jugar; una 
vez terminado el proceso, ya no nece- 
sitarás más del disco físico, y de ahí en 
adelante esa copia quedará ligada a tu 
cuenta, pero no podrá ser usado en una 
cuenta diferente. Si tu quieres ir a casa 
de un amigo con tu juego, deberás ins- 
talarlo en el disco duro de su consola 
y logearte con tu cuenta para poder ju- 
garlo, una vez que te vayas y te salgas 
de tu cuenta, si bien el juego quedará 
en el disco duro de la consola de tu 
amigo, él no podrá jugarlo a menos que 
pague el valor del juego. Entonces, es 
en este punto donde empieza el caos y 
poco se entiende pues es su cuenta de 


twitter Microsoft's Xbox Support team publicó 
que no habrá cobros ni por vender ni por com- 
prar juegos usados de Xbox One; entonces 
¿cómo será el proceso”, pues Phil Harrison de 
Microsoft declaró: 


“Vamos a tener un sistema en el que usted 
puede tomar el contenido digital y comer- 
cializar un juego usado en una tienda, no 
vamos a anunciar los detalles el día de hoy, 
pero haremos el anuncio en su momento”: 


Con esto queda claro que nada esta claro, y 
simplemente tendremos que esperar, para te- 
ner los detalles. 


Con todo lo anterior podemos ver que el 
anuncio sobre que la consola no necesita es- 
tar permanentemente conectada, es ambiguo 
también, sobre todo al no tener claro como 
funcionará este sistema de validación. 


GameStop, el retail de videojuegos más 
grande del mundo, vende $1.171.200.000.000 
(pesos chilenos) al año solo por concepto de 
juegos usados, casi la mitad de esta cifra es 
ganancia, lo que representa el 27% de los in- 
gresos de la compañía, pero ayer, luego de la 
presentación de Microsoft, sus acciones baja- 
ron dos puntos, y hoy siguen a la baja, pero su 
presidente, Tony Bartel, declaró 

Tanto Sony como Microsoft han dicho que 
los juegos pueden ser revendidos y eso es 
exactamente lo que esperábamos” 


La compañía asegura estar diseñando un 
sistema que permitirá entregar juegos en parte 
de pago o vender juegos de segunda mano, 
pero a su vez dice que entregará mayor canti- 
dad de detalles más adelante. A su vez, luego 
de la presentación, las acciones de Microsoft em- 
prendieron a la baja, mientras la de Sony subían. 


Exclusive Downloadable Content 
First on Xbox One 


Pues a pesar de haber sido 
anunciada para fines de este 
año, al igual que la PS4, aún no 
hay una fecha oficial; GameStop 
no la tiene considerada para 
este año, y después del último contacto que 
tuve con la gente de Sony, se me aseguró que 
se estaban haciendo todos los esfuerzos para 
que la consola salga al mercado al mismo tiem- 
po en diferentes países, incluído Chile, pero a 
la hora de definir si la tendríamos este año, la 
reacción fue “es lo que queremos” y no un si. 


O 


Cuándo 


La lógica comercial indica que el mejor es- 
cenario para el lanzamiento es antes de las 
fiestas de fin de año, donde se concentra la 
mayoría de las ventas anuales, pero mientras 
más tiempo paso estudiando el compor 
tamiento del mercado de los videojuegos, 
menos lógica encuentro las políticas de las 
grandes empresas del rubro. 


"La conferencia 
de Microsoft 
mostraba mucho, 
pero a la vez nada 
de interés real de 
los gamers, por el 


contrario, a pesar 
de durar solo 
una hora, se hizo 
tediosa y carente 
de novedades”. 


Nada nuevo bajo el sol; la 
conferencia de Microsoft mos- 
traba mucho, pero a la vez 
nada de interés real de los ga- 
mers, por el contrario, a pesar 
de durar solo una hora, se hizo tediosa y ca- 
rente de novedades. Que Halo tenga una serie 
interactiva, o el recurso ganador de mostrar a 
CoD: Ghost no fue suficiente, el quien vive de- 
finitivamente en esta ocasión, a pesar de no 
haber mostrado la consola, lo ganó Sony. 


o 


Impresiones 


Pareciera que Microsoft está empeñado en 
darnos un súper centro de entretenimiento 
multimedia, y deja de lado la súper consola de 
videojuegos que quieren algunos. 


Cuando se presenta una consola de video- 
juegos deben ser estos la principal materia 
a tratar y no si la consola me permite o no 
cambiarme a un canal de televisión; no hubo 
grandes estrellas ni protagonistas del mercado 
y todo el comidillo sabroso fue por declara- 
ciones posteriores a la presentación, lo que 
demuestra poca información de interés para 
los usuarios y solo deja más dudas que hacen 
ganar terreno a su competencia. 


Por último, pensar que en la E3 se sabrá 
todo es soñar, aún hay mucha información que 
las compañías se guardarán hasta que sus 
consolas salgan al mercado. 


00 


Xbox One 
v/s PS4 


Es hora de analizar frente a frente las 
especificaciones de cada consola, las 
que veremos a continuación: 


Javurr 


La CPU de PS4 es una x86 AMD “Jaguar” 
de 8 núcleos, mientras que la de Xbox One 
es una CPU fabricada por Microsoft de 8 
núcleos. 


En la RAM difieren un poco, ya que PS4 po- 
see 8GB GDDRB, mientras que la Xbox 360 
8GB DDR3. Hay que añadir que la RAM de 
la consola de Sony posee un mayor ancho 
de banda y frecuencias más altas, pero es 
unificada, esto quiere decir que el procesa- 
dor y la GPU deberán compartir recursos. 
Mientras que rumores hacia la Xbox One 
apuntan a que la GPU de la consola tendrá 
su propia VRAM. 


Dentro de estos 8 GB de Xbox One, 2 se 
destinarán a la OS, y el restante para el res- 
to de las aplicaciones. Por su parte, Sony 
ha informado que los desarrolladores ten- 
drán a su disposición las 8GB de GDDRB. 


Ambas consolas tendrán USB 3.0 y una 
segunda pantalla. En el caso de la PS4 
será la PSVITA, en la Xbox One utilizará el 
Smartglass, que permitirá convertir nues- 
tros teléfonos móviles en una segunda 
pantalla. 


Xbox One ha sido la única que se ha pro- 
nunciado acerca del pago de juegos usa- 
dos, mientras que Sony no se ha referido 
al tema. La primera requerirá una instala- 
ción obligatoria. 


Ambas consolas no requerirán conexión 
permanente a Internet. 


La Xbox One tendrá HDMI salida y entrada, 
además de una salida óptica. La PS4 ten- 
drá una salida HDMI y una AV análoga. 
Ambas consolas tendrán una resolución 
1080p y soporte 4k. 


Si bien es cierto que la PS4 tiene un mayor 
poder bruto que la Xbox One, algunos de- 
sarrolladores creen que basta con mucho 
más que una diferencia de potencia neta 
para ver cuál será la ganadora. En cuanto a 
los periféricos se tiene que: 


Kinect 2.0 será full HD 1080p, con 4 mi- 
crófonos y dos cámaras, sin información 
acerca de la tasa de fotogramas, campo de 
visión o distancia mínima de captura. 


PS Eye por su lado tendrá dos cámaras, 4 
micrófonos, con una resolución máxima 
de 1280x800 pixeles, tasa de fotogramas 
1280x800 pixeles a 60 fps; 640x400 pixe- 
les a 120 fps y 320x192 pixeles a 240 fps, 
un campo de visión de 85 grados y una dis- 
tancia mínima de captura de 30 cm. 


En cuanto a los mandos, la PS4 tendrá al 
Dualshock4, que posee mejoras respecto 
a su predecesor, como el botón compar- 
tir, una pantalla táctil, pequeños altavoces, 
un rediseño en la cruceta y el pad de los 
botones, la forma y superficie de los stick 
análogos. Mientras que el mando de Xbox 


One, que ha generado alabanzas a lo largo 
de los años, tiene una vibración en gatillos 
traseros, mejoramiento de la cruceta. 


En ambas consolas se podrá realizar la ex- 
portación de logros/trofeos y perfiles. 


Mientras que los títulos exclusivos han 
sido vagamente abordados, esperando 
con casi total seguridad la E3 de este año. 
Para la consola de Sony, existe: Killzone: 
Shadow Fall, Knack, Drive Club, Diablo lll, 
Deep Down (sin confirmar si es exclusivo 
o de lanzamiento), The Witness. 


Por otro lado, la consola de Microsoft tie- 
ne sólo anunciado Ryse, Forza 5, Quantum 
Break. Los juegos para ambas consolas 
confirmados son los siguientes: FIFA 14; 
NBA Live 14; Madden NFL 25; UFC; Call 
of Duty Ghosts; Battlefield 4; Watch Dogs, 
Assassin's Creed IV Black Flag; Wolfens- 
tein: The New Order; The Evil Within; Thief; 
Destiny; Cyberpunk 2077; The Witcher 3: 
Wild Hunt; Lords of the Fallen; Dying Light. 


a 
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Es martes por la tarde y en la televisión 
abierta el conocido desfile da inicio, 
mientras que en mi PC el evento de Xbox 
comienza su cuenta regresiva. 


El contador ha llegado a cero. 


0J0n0JO 


Xbox Reveal da inicio 


I anfitrión, Don Mattrick 

aparece en pantalla y 

comienza a relatar un 
racconto en la vida de Xbox, la 
típica introducción para recordar 
al público, el desde y el por qué, 
a grandes rasgos. Luego, tres 


palabras se posan en cada pantalla: 


simple, instantáneo y completo, los 
conceptos base para esta nueva 
idea que ha tratado de hablar los 


Y 


primeros minutos, el “todo en uno”. 


Mattrick toma aire y dice al fin: 
señoras y señores, les presentamos: 
Xbox One. 


Mi primer pensamiento, fue sobre la 
forma cuadrada. En el 2010, Micro- 
soft lanzó al mercado una consola 
más pequeña, llamada Xbox 360 
Slim, que era literalmente, ágil en 
su aspecto, lados curvilíneos muy 
propios de la letra equis, lo cual 
me hizo dudar de esta nueva apa- 
riencia. Xbox One es un poco más 
grande, y mucho más rectangular, 
sin embargo, posee un profundo 
color negro brillante, que el equi- 
po de diseño llama liquid black. La 
parte superior está subdividida en 
dos rectángulos 16:9, derivados de 
la relación de aspecto de un tradi- 
cional televisor widescreen, una 
parte es sólida y brillante, mientras 
que la otra corresponde a un panel 
de tono mate, totalmente ventilado 
que aportará el aire necesario a tra- 
vés del sistema. El frente es casi sin 
adornos, e incluso la ranura de la 
unidad de disco se funde en la pie- 
za frontal. 


Un profundo corte diagonal en la 
base del panel delantero, logra el 
efecto visual de levitación, por otro 
lado el trabajo de forma para el sen- 
sor Kinect producido en voladizo, es 
muy similar al concepto de Fallingwater 
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LA XBOX ONE NO ES 
SÓLO UNA CONSOLA, 

ES UN BORG DE 
ENTRETENIMIENTO, QUE 
ESPERA ASIMILAR TODO. 


(casa de la cascada). Claramente ambos 
productos son piezas contradictorias 
para sus antecesores pero con un diseño 
en pro de la función y sistema gráfico de 
la compañía. El mando ha sufrido cam- 
bios sustanciales, el abultado pack de ba- 
terías en la parte inferior, ha dado un giro 
en 90 grados y se transforma en una base 
plana, el d-pad ha sido reemplazado por 
una precisa forma de cruz en bajo relieve, 
los gatillos y botones (LT y RT) están ta- 
llados en una sola franja de material que 
se extiende desde un lado al otro. 


Xbox 360 ha estado en el mercado du- 
rante noventa meses, siete años y medio 


es un largo tiempo para una generación 
de consolas, sobre todo si tenemos en 
cuenta que Xbox Original duró sólo cua- 
tro años. Cuando el medio se volvió im- 
paciente y comenzó a preguntar acerca 
de una nueva máquina, la respuesta de 
Microsoft fue siempre un rotundo “No”. 


Los PC medio-decentes superaban la 
arquitectura de Xbox en creces, el tiempo 
avanzaba, los desarrolladores necesi- 
taban un nuevo soporte, los años y el 
público lo demandaba. Marc Whitten 
(General Manager Microsoft) y el res- 
to de la división sabía que un cambio 
importante había tocado puerta, no ne- 


cesariamente en el juego en sí, sino a su 
alrededor, y era su obligación contestar 
el llamado. 


Cuando Xbox 360 se puso en marcha, 
los smartphones no lograban empoderar 
el medio social, Netflix era un servicio es- 
trictamente de DVD y el término “nube” 
lo escuchábamos en meteorología. Gran 
parte de la longevidad de Xbox 360 no 
sólo se basó en la producción de juegos, 
importantes alianzas se crearon con el 
paso del tiempo, los grandes descono- 
cidos comenzaron a tener un espacio y 
nombre en la interfaz. Kinect fue lanzado 
y los slogan de “tu eres el control” los es- 
cuchamos —más de una vez—, le dieron 
espacio a ESPN y HBO, la gran estación 
llamada YouTube llegó. Televisión, vi- 
deojuegos y control gestual comenzaron 
a unificarse por medio de actualizacio- 
nes de firmware y pesados parches, todo 
bajo una longeva máquina. Xbox 360 no 
fue concebida para ello, entonces cuando 
en el 2011 se dio luz verde a Xbox One, el 
equipo tomó distancia de “construiremos 
una consola de videojuegos”, para trans- 
formar la idea en “necesitamos una expe- 
riencia en la sala de estar”. 


Así que la carga era doble: la nueva 
Xbox tuvo que entregar suficiente poten- 
cia para alimentar una nueva generación 


de videojuegos, y a la vez entregar todo 
lo demás: televisión en vivo, una nueva 
arquitectura para su sistema operativo 
que permitiera realizar múltiples tareas 
de estilo smartphone, un nuevo sensor 
Kinect que pueda soportar llamadas vía 
Skype en alta definición y a la vez regis- 
trar tu ritmo cardíaco. La Xbox One no es 
sólo una consola, es un borg de entreteni- 
miento, que espera asimilar todo. 


Pero aún así, después de todo, sigue 
siendo una consola de videojuegos, y el 
por qué debe ser notorio. A lo largo de los 
años cada consola ha intentado mejorar 
la experiencia visual, potenciando sus 
gráficos y los detalles, construyendo hu- 
manos desde simples pixeles hasta sofis- 
ticados cuerpos provistos de vellos, teji- 
do, venas y huesos (virtuales). Pero rozar 
el fotorealismo digital confunde a nues- 
tro ojo, esa sensación de ver un humano 
de polígonos perfectos y notar aquel de- 
talle que no esta bien, nos induce al co- 
nocido corolario brumoso, y nos produce 
una leve molestia, que para muchos pa- 
sará inadvertido cuando te iluminen las 
luces y colores de un tech-demo. 


Y la estrategia para dominar aquello 
es simple, no mostrarlo. Ver el desgaste 
en las ruedas, las marcas en el asfalto y 
el brillo reluciente en la estructura de un 
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lujoso deportivo naranjo en Forza Mo- 
torsport 5, parecía lo ideal para abrir el 
repertorio de juegos. 


Cuantificar el rendimiento gráfico de 
Xbox One con su antecesora es notoria- 
mente grande, Microsoft promociona a 
su revelación ocho veces mayor que Xbox 
360. Concretamente, los miserables 512 
Mb. de memoria son reemplazados esta 
vez por 8 Gb. 


Como los jugadores de PC saben, en- 
tre más caballos de fuerza tengan bajo 
el capó, más calor se genera, y entre más 
calor haya, más ventilación será nece- 
saria para controlar la temperatura. Al 
equipo de ingeniería le gusta guardar si- 
lencio cuando el medio pregunta acerca 
de la reducción de componentes internos 
en pro del flujo de aire en Xbox One, pero 
sabemos que usualmente la información 
clara vienen de la mano de los fans y sus 
videos explicativos. 


Al parecer la televisión es el competi- 
dor directo de cualquier juego en línea 
para Microsoft, y en su país natal hace 
sentido. 48 millones de personas utilizan 
el servicio Xbox LIVE, ya sea para juegos, 
Netflix, o cualquier otra cosa, entregando 
un promedio de 87 horas al mes. Mientras 


tanto, otro grupo de usuarios repartidos 
en distintos puntos, pasa alrededor de 
150 horas viendo televisión. Microsoft, 
quiere ser parte de esa cifra, y Xbox One, 
es su posibilidad. 


Lamentablemente nuestro país posee 
una pobre y estéril participación en la 
caja idiota, tanto dentro como fuera, y 
es una razón fundamental de porqué nos 
cuesta asimilar juegos y TV juntos, no 


LAMENTABLEMENTE 
NUESTRO PAÍS 
POSEE UNA 

POBRE Y ESTÉRIL 
PARTICIPACIÓN EN 
LA CAJA IDIOTA, 
TANTO DENTRO 
COMO FUERA, Y 

ES UNA RAZÓN 
FUNDAMENTAL 

DE PORQUÉ NOS 
CUESTA ASIMILAR 
JUEGOS Y TV JUNTOS. 


hay nada en la pantalla nacional que sea 
congruente con videojuegos, la barrera 
de entrada es tan grande, que no necesi- 
tas analizar esta información para com- 
prender que las piezas no encajan y no 
lo harán. Si debemos sentirnos responsa- 
bles por ello, creo que merece otro tema, 
pero lo que veo claro es que el cine mudo 
despertó de su larga siesta en forma gif 
animado y la televisión alternativa (o de 
auxilio) ha gestado su vida en YouTube, 
y es el medio audiovisual que consume el 
público target de Arica a Punta Arenas. 


Aquel maravilloso sistema simple, ins- 
tantáneo y completo que Xbox One nos 
presenta, —no dudo que lo será—, podrá 
ser disfrutado por un gran número de 
personas a miles de kilómetros dirección 
norte, y lo sabes. Sólo basta mirar lo que 
Xbox Chile nos ha ofrecido desde su lan- 
zamiento hasta la fecha. Hablamos de un 
ciclo dormido que no despertará con o 
sin razón. 


En este punto, menos de 2 millones de 
tablets Surface se han vendido. Windows 
Phone tiene un 3,8 por ciento de la cuota 
del mercado smartphone, Xbox en cam- 
bio, ha vendido 77 millones de unida- 


des y ha sido la consola más vendida en 
EE.UU. durante 28 meses consecutivos. 
Sin quitar datos de la torta, sabemos qué 
trozo es el más grande. Y si Interactive 
Entertainment Business (IEB) logra con- 
seguir este plato, Xbox One será la guinda. 


Nadie sabe cómo será el mercado en 
siete años más, así como nadie sabía el 
potencial mercado que significaban los 
smartphone y lo que lograrían (tal vez 
Apple lo supo). Es muy posible que un 
grupo completo de ideas sean re-plantea- 
das o quien sabe, hasta desechas, pero 
tenemos algo claro: gaming no es sólo 
juegos, y Xbox One tiene la intención de 
comprobarlo. 


Pero la pregunta interesante es, ¿sabe 
Microsoft donde se mete? Apple tiene 
su sector y juega con él a gusto, Google 
maneja el como y cuando sin temor al fra- 
caso, pero ambos saben crear una expe- 
riencia integral que se lleva a cabo dentro 
de sus círculos. Microsoft tiene software 
y hardware, pero carece del control para 
crear experiencias, y lo más importante, 
le falta tejido social. Tal vez Xbox One 
logrará ser aquel puente y experiencia 
integral que Microsoft necesita. 


Ú ENTREVISTA 


MARK 
O JANLEY 


EN EL CONTEXTO DEL OPEN HOUSE organizado por Sony rea- 
lizamos esta entrevista al gerente de Sony Entertainment 
para Latinoamérica, Mark Stanley. Sin duda, encontrarás 
información interesante y en algunos casos, premonitoria, 
pues recordemos que fue hecha antes de la presentación 
de Xbox One. 


a MAX POWER 


GAMERVIP: ¿Qué haces en Chile? 

MARK STANLEY: Acompañando a todo el grupo 
de Sony Chile, en este Open House, donde 
se presenta toda la gama de electrónica, y por 
supuesto compartir con ustedes lo que viene 
para este año, hemos anunciado muchas co- 
sas como ustedes saben y tendremos varios 
anuncios el próximo mes en E3, y celebramos 
tambien el gran acontecimiento que viene en 
pocas semanas, que es el lanzamiento de The 
Last of Us, que todos estamos esperando con 
mucha anciedad; acá en Santiago hay mucho 
movimiento frente al lanzamiento, pues es uno 
de los lanzamientos más esperados del año. 


GV: ¿Habrá un bundle especial para Latinoa- 
mérica de The Last of Us? 

MS: Vamos ha organizar y realizar un lanzamien- 
to especial con el juego, pero tendremos sabo- 
res especiales (paquetes de juegos) el resto del 
año, los que anunciaremos en la E3. 


GV: ¿Vamos a tener a la venta la PS4 en Chile 
este año? 

MS: Nuestra meta es lanzar en Chile el mismo 
día que en el resto del mundo, de acá a ese 
momento van a pasar muchas cosas, por lo 
que no puedo prometer una fecha exacta, pero 
nuestra meta, es lanzar en conjunto con el res- 
to del mundo, com lo hicimos con PSVita, esa 
es la meta que tenemos para Latinoamérica. 


GV: Con respecto a la fábrica que abrió Sony 
en Brasil. ¿Cómo afectará al mercado en Lati- 
noamérica? 

MS: Cómo saben la semana pasada anuncia- 
mos la abertura de la fábrica de PlayStation en 
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"NUESTRO MENSAJE ES FUERTE 

Y GLARO, NOSOTROS ESTAMOS 
PREOCUPADOS POR LOS GAMERS Y 
POR DARLES LOS MEJORES JUEGOS 
VLA MEJOR EXPERIENCIA DE 
ENTRETENCIÓN”. 


Brasil. Como saben, Brasil es un mercado muy 
complejo en el tema de impuestos, y la verdad, 
hemos estado investigando por varios años, no 
sólo en conversaciones con el Gobierno para 
ver una baja de impuestos, y a la misma vez, 

en paralelo, buscabamos un mecanismo para 
ver como sortiábamos esa barrera, buscando 
un mecanismo para facilitar la entrada espe- 
cialmente de nuestras consolas, que son las 
más afectadas con los impuestos, y gracias a 
Dios hemos podido invertir en una fábrica, que 
ya lanzamos la primera línea de producción, ya 
despachamos a tiendas, y con esa inverción 
hemos podido bajar el precio de la PlayStation 3 
en un 30%, lo que es parte de nuestra estrate- 
gia no sólo en Brasil, sino en toda la región, que 
es como bajamos nuestros precios en todas 

las alternativas de entretenimiento que ofrece 
PlayStation. 


GV: ¿Pero eso abastecerá toda Latinoamérica? 
MS: Hay una opción gracias al tratado de Mer- 
cosur, podemos tener opciones para exportar 
consolas desde Brasil hacia los países que 
forman parte del Mercosur, por ahora con esto 
sólo damos abasto para el mercado brasileño, 


pero estamos viendo la manera de expandir 
nuestra producción en el futuro, en el próximo 
año, poder aumentar la producción para abaste- 
cer más países del cono sur. 


GV: ¿Qué se viene para Sony ahora que viene la 
E3, cómo se ha preparado Sony, cuando mos- 
trarán la consola? 

MS: Bueno, en la E3 van a ver seguro, algo más 
de PS4, nosotros en febrero, en New York ha- 
blamos más de la filosofía, que es dar más es- 
pacio a los desarrolladores para que tengamos 
una buena mezcla de lanzamiento, y en la E3 
vamos a ver más de ello, no vamos a ver todo, 
porque hay que dejar algo para mostrar más 
cerca del lanzamiento, pero si vamos a ver un 
poco más sobre la unidad en si, sobre su look, 
mostraremos más sobre los desarrolladores, 
quien más nos van a apoyar en los lanzamien- 
tos, vamos a tener un lanzamiento gigante en lo 
que a títulos se refiere, y vamos a ver un poco 
más de cuales serán esos juegos. 


GV: ¿Tienen ya una fecha definitiva para este 
lanzamiento? 

MS: Bueno, ya hemos anunciado que el lanza- 
miento oficial será este fin de año, pero lo que 
es la fecha exacta no la tenemos aún, y no se si 
la anunciaremos en al E3 o no. 


GV: ¿Fecha probable para ver la consola, el di- 
seño, etc.? 

MS: Es posible que la veamos en E3, no es se- 
guro, porque estamos desarrollando la dinámica 
que desarrollaremos en la E3, cuales seran los 
mensajes que deseamos trasmitir, pero si hay 
una buena posibilidad de que la veamos ahí. 


GV: ¿Esta decartado definitivamente que la 
consola necesite estar on-line para poder jugar? 
MS: Si, hay varios anuncios que haremos, pero 
una de las prestaciones críticas en la región, 
dónde no tenemos una base potente para estar 
permanentemente conectados, hace que la in- 
teracción con el disco sea suficiente. 


GV: Se habló de una patente para una nueva 
Vita, ¿podría salir con PS4? 

MS: Hay posibilidades de salir con muchas 
cosas, no te puedo decir si saldrá o no una 
Vita, pero si en estos últimos 16 años siempre 
hemos estado innovando, y lo seguiremos 
haciendo, y si hay oportunidad de expandir la 
experiencia PlayStation ya sea a un portátil o en 
consola, lo vamos a hacer. 


GV: ¿Ustedes están contentos con el feedback 
de los desarrolladores hard-party respecto a 
los kits de desarrollo para la PS4? 

MS: Totalmente, la recepción de los desarrollla- 
dores ha sido como nunca, están felices, vean 
ahora como Diablo, como Bungie, un estudio 
que nunca había creado algo para PlayStation, 
están ahora apuntados al 100%; van a ver ahora 
en la E3 lo potente de nuestros anuncios res- 
pecto a los juegos, ahora nos enfrentamos a or- 
ganizar como dosificamos este tremendo catá- 
logo de juegos que tenemos, porque la verdad , 
tenemos la oportunidad para los desarrolladores 
de poder entregar el juego que siempre han 
querido plasmar. 

Nuestro mensaje es fuerte y claro, nosotros es- 
tamos preocupados por los gamers y por darles 
los mejores juegos y la mejor experiencia de 
entretención. 
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POR QUÉ DEBERÍAMOS PREO- 

CUPARNOS POR ESTE JUEGO? 

No es solo un FPS (First-per- 

son shooter) más, no se trata 
solo de seguir aferrándose a ese género 
ya saturado a estas alturas, Destiny toma 
cosas que ya hemos visto pero les da un 
nuevo enfoque y las lleva más allá, a lo 
que la misma compañía ha denominado 
“el futuro del FPS”. 

El juego se trata de un Shared World 
Shooter (Mundo compartido) pero para 
evitar confusiones, diremos que se aseme- 
ja a un MMOFPS (Massively Multiplayer 
On-line First Person Shooter), la esencia 
de Destiny es la conectividad, no solo por 
el multiplayer cooperativo/competitivo 
del juego (del que por cierto, no se ha di- 
cho nada), si no por cómo se estructura el 
mundo del juego. 

Lo primero que hizo la gente de Bun- 
gie fue crear el mundo, un lugar en que la 
gente desee estar y que tengas suficientes 
cosas para hacer. Destiny se ambienta en la 
Tierra, —o lo que queda de ella al menos—, 
la época dorada de la humanidad con la 
llegada del Viajero (The Traveler) quedo 
atrás, ahora los sobrevivientes construye- 
ron una última ciudad bajo el Viajero, el 
último refugio de la humanidad, que debe- 
remos proteger, así como también debere- 
mos buscar nuevos mundos para reclamar 
lo que alguna vez fue nuestro. 
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Podremos elegir entre tres clases hasta 
el momento: Hunter, exploradores en busca 
de fama y fortuna, arriesgando su vida en 
esas tierras inhóspitas que alguna vez lla- 
mamos hogar para conseguir las mayores 
recompensas; Titan, guardianes de la ciu- 
dad, sus descendientes construyeron la mu- 
ralla y dieron su vida por protegerla, ahora 
es tu turno de hacerlo; y Warlock, estudio- 
sos del Viajero y buscadores de la verdad de 
los misterios de este mundo y del Viajero. 

Cada una de esas clases posee ciertos 
poderes del Viajero, más, no se ha revelado 
nada aún sobre esto o como serán estos po- 
deres, por ejemplo el Warlock ha dominado 
artes arcanas de acuerdo a su descripción 
por lo que podríamos ver algún tipo de ma- 
gia (aunque mucho más futurista). 


Pero esto no es suficiente, esta ciencia 
ficción mítica (como la llama Bungie) por sí 
sola no hará nada, he aquí cuando entran 
en escena los otros factores en el desarrollo 
de este título, llenar el juego de cosas que 
hacer, quest, actividades , darle que hacer 
al jugador y que obviamente, sea divertido 
de hacer, pero no solo agregar esto al mundo, 
en un juego de este estilo, que por cierto, 
requerirá conexión a Internet para poder 
jugarse, también contará con eventos por 
así decirlo, de repente puedes conectarte y 
a la gente de Bungie se le ocurre hacer una 
invasión a la ciudad y tendremos que dejar 
todo lo que estábamos haciendo para ir a 
protegerla, y obviamente, lo que hagamos 
ya sea individualmente o con amigos, o en 
las misiones que este mundo nos brinde o 
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Marty 
O'Donnel 
Director de 
audio de Bungie 
y el compositor 
principal de 
Destiny. 


Al 
Nal 
de... 
Michael C. 
Salvatori 
Compositor, mejor 
conocido por su 
trabajo junto a 
Martin 0'Donnell 
desde finales de 
los años 90's. 


Paul 


McCartney 
Músico multi 
instrumentista, 
empresario, 
cantante, 
compositor 

y productor 
musical. Ex 
integrante de The 
Quarrymen, The 
Beatles y Wings. 
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en estos “eventos” tendrá sus recompensas, 
entrando aquí la automatización del juego 
y el equipamiento único, armas o trajes que 
obtendrás que son solo tuyos, con un nom- 
bre especial, sirviendo esto como material 
para que vuelvas una y otra vez al juego, te- 
niendo en mente que conseguirás esta vez. 

El juego también estará hecho de cierta 
forma para que sea disfrutado tanto por el 
novato en el FPS como por el veterano, cada 
actividad base del juego la podrá disfrutar, 
incluso el que tiene o experiencia en este 
tipo de juegos, pero también se buscará la 
dificultad en algunos aspectos para darle 
un desafío al veterano en este género. 

También se habló de una posible in- 
teracción con dispositivos móviles, que 
podría reportar estados de amigos o el 
comienzo de nuevas quest, pero que esta 
conexión también podría afectar al juego 
en cierto modo. 

La música vuelve a cargo de Marty 
O”Donnel, mejor conocido por ser el genio 
detrás de la banda sonora de Halo, entre 


los que ya hay 50 minutos de soundtrack, 
entre los que se incluyen algunas pistas 
en colaboración con Michael C. Salvatori y 
Paul McCartney (sí, ese Paul McCartney). 

No me referiré al Arte del juego porque 
eso es lo que más se ha dejado ver y más 
de alguno ya debe haber sido testigo de ese 
maravilloso trabajo. 

El juego aún no tiene fecha, pero ya se 
ha confirmado la presencia de éste en PS3, 
Xbox 360, PS4 y Xbox One. Su llegada a PC 
aun es incierta, no se ha dicho un sí o un 
no, la gente de Bungie aun evalúa si pue- 
den hacer este lanzamiento sin afectar la 
experiencia del juego, ya que más platafor- 
mas significan más trabajo al fin y al cabo 
(no solo en desarrollo, si no que en soporte 
posterior al lanzamiento). 

Ahora solo queda esperar al 10 de junio 
cuando se revele el gameplay del juego (que 
solo se asomó brevemente durante el mee- 
ting de Sony en febrero) durante la Confe- 
rencia de Sony en el E3. 
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A través de los años Rockstar nos 
ha acostumbrados a títulos de ver- 
dadera calidad, siendo su caballo de 
batalla Grand Theft Auto, este 2013 
volveremos a San Andreas, pero con 
un estilo nunca antes visto. 
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AVANCE 


GTA V 
vuelve 
a San 
Andreas 


pero esta vez mejor que nunca, desde 
que se anunció este título, Rockstar 
nos ha dado pequeñas dosis de infor- 
mación enseñándonos lo nuevo que 
podremos encontrar, y partamos de in- 
mediato con el mejor anuncio, para to- 
dos los amantes de este sandbox, GTA 
V contará con un mapa tres veces más 
grande que el de Red Dead Redemp- 
tion, y eso es mucho decir, claro que no 
tendremos solamente un caballo para 
viajar todo ese extenso territorio, acá 
volverán los autos y aviones y espera- 
mos ansiosos que el jet pack también 
haga su aparición. 


GTA V por primera vez en la historia 
de la saga nos pondrá tres protagonistas 
principales, cada uno con habilidades 
características y una historia diferente, 
pero hablemos un poco más de ellos. 


Wichact 


Es un ladrón de bancos ya reti- 
rado, que odia su vida tranquila 
y no entiende a su familia, un 
delincuente de la vieja escuela 
que tiene que pelear contra su 
propia familia y su tiempo libre. 


FHantlin 
Este personaje es lo más pare- 
cido a CJ, el protagonista de San 
Andreas, un delincuente juvenil, 
experto conductor que quiere ga- 
narse el respeto entre sus pares 
y dejar de ser un simple pandillero. 
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Un ex militar y piloto de aviones 
que en el pasado ya había trabaja- 
do con Michael, un personaje dro- 
gadicto y carismático que tiene su 
propia disputa contra la banda de 
los Lost, si, la misma banda que 
conocimos en el DLC de GTA IV. 


AVANCE 


Aún no se sabe si los personajes se- 
rán jugables en cualquier momento 
de la campaña o si tendremos que 
ocuparlos en distintos episodios, 
lo que sí sabemos es que tendre- 
mos que hacer distintos atracos en 
el juego, pero esta vez de manera 
más meticulosa, donde tendremos 
que investigar y planear cada paso 
para que todo resulte de acorde al 
plan, y acá cada personaje pondrá 
su grano de arena para lograr el cri- 
men perfecto. 


Otro de los grandes anuncios que 
dio Rockstar, fue el hecho de que 
reducirá los mini juegos sin senti- 
do, como los dardos, bolos o pool y 
hasta el momento solo tendrá tres 
tipos de mini juegos pero comple- 
tamente perfeccionados, podremos 
jugar tenis o golf como si fuera un 
juego simplemente de eso y el modo 
más novedoso es el hecho que por 
primera vez en esta querida saga, 
podremos bucear, lo cual sumara te- 
rreno dentro de lo extenso del mapa. 


Otro gran detalle en este título es el he- 
cho que contaremos con fauna dentro del 
mismo, es decir habrán animales dispo- 
nibles, ya hemos visto en algunos trailers 
y fotos, a perros, aves y tiburones, pero lo 
que nos encontraremos en la montaña o 
bajo el mar es aún un misterio. 


Rockstar aún no ha hablado de algún 
modo multijugador para este título, pero 
ya se sabe que tendrá, y con tres perso- 
najes jugables, ¿por qué no soñar con un 
modo cooperativo? 


GTA V realmente se perfila a ser un 
candidato al mejor juego del año, la in- 
novación y la vuelta a San Andreas nos 
prepara para adentrarnos nuevamente 
en el amo y señor del Sandbox y siento 
que aún falta tanto por saber, como las 
nuevas emisoras, ver si C] hace algún 
tipo de aparición o ver si la casa que 
tanto visitamos en GTA San Andreas si- 
gue ahí. 


Faltan solo tres meses para salir de 
toda duda, pero una cosa es cierta, esta 
generación de consolas, se despedirá 
con bombos y platillos. 


GTA V esta hecho por Rockstar Games 
y estará disponible para PS3 y Xbox 360 
este 17 de Septiembre. 
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Desarrolladora: Capcom - Distribuidora: Capcom - Plataformas: Nintendo 3DS, PC, Xbox 360, PlayStation 3 - 
Lanzamiento: Enero 26, 2012 (3DS), Mayo 21, 2013 - Géneros: Survival horror - Modos de juego: 1 jugador - Multijugador 


RESIDENT EVIL 


RE VE LATAS 


Considerado como uno de los mejores Resident Evil de los últimos tiempos 
en su versión de 3DS, Revelations logra rescatar ciertos elementos del 
survival horror que se habían sepultado en la saga. Dichos elementos 

son la gran ambientación, que recuerda un poco a la gran mansión en las 
montañas Arklay, los estrechos pasillos que dificultan nuestras batallas 

con los zombies o las habitaciones especiales para la recarga de nuestras 
municiones. Resident Evil Revelations es una vuelta a los orígenes de 

la saga, que si bien posee errores, es mejor título que superproducciones 

como Resident Evil 5 y 6. Bienvenidos al Queen Zenobia. 


POR: JAVURR 
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a historia se nos cuenta a través 
de dos historias paralelas, con Jill y 
Parker en una y Chris y Jessica en 
otro. Los primeros irán'en una misión de 
rescate en el crucero Queen Zenobia, el 
cual ha sido infectado por el virus T-Abbys 
por un grupo terrorista llamado Veltro, 

y el cual la BSAA va tras sus pasos, ya 
que han causado estragos anteriormente 
como en Terragrigia. Esta es una historia 
anexa, sin involucrarse en la línea argu- 
mental principal de la saga, aunque posee 
personajes ícono de ésta. 


En cuanto al gameplay, y como hemos 
dicho anteriormente, recoge de manera 
equilibrada la acción en tercera persona 
propuesta por Resident Evil 4 y algunos 
elementos survival de los antiguos. Esta 
mezcla se expresa en batallas contra de- 
cenas de zombies junto a lugares bastante 
cerrados, con poca luz como laboratorios, 
subterráneos, etc. La acción no varía en 
demasía a lo que vimos en los últimos Re- 
sident Evil, de tercera persona y municio- 
nes que nos dejan respirar tranquilos, ya 
que no es escasa. Como siempre, inicia- 
mos con un armamento bastante básico y 
limitado, pero.que a medida que pasamos 
los diferentes pasillos y habitaciones, irán 
mejorando. Este sistema de mejoras de 
armamento es bastante básico y que fue 


pensado para un título portátil, y que 
no se mejoró en su port a consolas de 
sobremesa. Otro error que se repite 
es la limitada lA de nuestros compañe- 
ros, O la escasa variedad de zombies. 
Aunque cabe señalar que con los con- 
troles de las consolas de sobremesa 
es más cómodo apuntar y realizar un 
disparo certero, influenciados muchas 
veces por el desequilibrio que causa 

ir en altamar, que nos hará fallar los 
disparos en variadas ocasiones. 


En el apartado gráfico, hay que 
decir que cumple con lo justo. Si bien 
es cierto que el detalle de los perso- 


najes es increíble, existen errores en 
el entorno que pasaban inadvertidos 
en la portátil pero que acá se hacen 
evidentes, como el movimiento del 
mar, O lo bruto de los movimientos de 
cada personaje, sobre todo aquellos 
controlados por la lA. Lamentablemen- 
te, Capcom dejó pasar una oportuni- 
dad de realizar un port mejorado de un 
juego muy bueno, proponiendo exacta- 
mente el mismo juego de la 3DS con 
texturas HD. Este título es altamente 
recomendable para la gente que no 
posee una 3DS y poder gozar de un 
Resident Evil más cercano a sus oríge- 
nes que los últimos dos numerados. 
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LANZAMIENTO: 
Mayo 14, 2013 y 
Metro 2033 es un juego que muchos gamers 


han escuchado, pero muy pocos han jugado y 
mucho menos terminado, hecho por un equipo ; 
LE Hee o de desarrolladores ucranianos quienes en un 
a. pequeño departamento de un ambiente, con 
solamente colchones para dormir y cereal | 
é para comer lograron un gran éxito. 


GÉNEROS: 
First-person shooter 
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etro 2033 es un juego que muchos 

A gamers han escuchado, pero muy 

Y. 3% pocos han jugado y mucho menos 

terminado, hecho por un equipo de desarro- 

lladores ucranianos quienes en un pequeño 

departamento de un ambiente, con solamente 

colchones para dormir y cereal para comer 
lograron un gran éxito. 


Metro: Last Light es la continuación de 
esa saga, basada en un mundo apocalíptico, 
que nos muestra que los seres humanos han 
logrado destruir su propio mundo, obligando 
a la humanidad a vivir bajo tierra y donde la 


moneda más poderosa será la munición para 


poder sobrevivir un poco más. 


En Metro: Last Light tomamos el papel 
de Artyom, el protagonista del primer títu- 
lo, y nos enlaza directamente con el final de 
este, sobreviviendo a la guerra civil que afec- 
ta a Rusia y tratando de eliminar a la raza de 
los Oscuros donde Artyom es la última sal- 
vación para terminar con el apocalipsis. 


A diferencia de su antecesor, Metro: Last 
Light nos dará un juego más enfocado a la 
acción, pero no piensen que este es otro 
genérico juego de primera persona. No, Me- 
tro: Last Light contará con detalles únicos 
en el género, como el hecho de necesitar 
una máscara de gas para poder sobrevivir en 
la superficie, la cual se verá afectada tanto 
por el clima, como por la sangre de nuestros 
enemigos y tendremos que tener cuidado 
en conseguir varios filtros de aire para po- 
der respirar en la superficie, acción que nos 


de 
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tendrá absolutamente preocupado mientras 
combatimos a las criaturas formadas por 
la radiación que habitan en la superficie de 
Moscú, también contaremos con una lin- 
terna que tendremos que recargar manual- 
mente cada cierto tiempo y sabiendo que el 
juego está basado en sobrevivir en túneles y 
pasadizos también estaremos atentos a su 
energía, son esos pequeños detalles los que 
rescatan de manera muy positiva a Metro: 
Last Light de las hordas genéricas de FPS. 


El ambiente del juego está realmente 
bien logrado, dándonos una vista de una tie- 
rra desolada, y poniéndonos claustrofóbicos 
estando bajo tierra, todo esto mezclado con 
una historia imperdible y un gameplay intuitivo. 


Metro: Last Light realmente logra esa 
inmersión mientras jugamos que nos hace 
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querer seguir adelante, con diálogos intere- 
santes y detalles desoladores y claro tam- 
bién un striptease que haría ruborizar a cual- 
quier GTA. 


Mi esperanza de este título era mucha, y 
mi sorpresa fue aún mayor cuando vi lo her- 
moso que Metro: Last Light se veía corriendo 
en mi consola, pero supe que había algo ex- 
traño cuando intenté jugar por primera vez, 
y el juego no me dejaba pasar la pantalla de 
selección de idioma, ah sí, el juego tiene 
selector de idioma para poder jugarlo en su 
idioma original (ruso) con subtítulos en es- 
pañol, sólo para darme cuenta que al tener 


setear la consola, o simplemente el NPC no 
quería reaccionar ante nada, y con la única 
orden en pantalla de sigue al mono que no 
se quiere mover. 


Normalmente soy comprensivo para este 
tipo de cosas, espero tranquilamente un 
parche para arreglar estos errores, pero real- 
mente si compramos un juego a precio de 
estreno, por lo menos esperamos que el juego 
pueda funcionar bien, este no es el caso de 
Metro, pero claro tenemos que recordar (a 
pedido de mi editor Lobo Orochi) que Metro: 
Last Light está hecho por cuatro huérfanos 
de la guerra atrapados en un departamento 


A IS 


un periférico conectado a la consola, en mi en Prypiat que se alimentaban solo de arroz 
El caso la batería del rock band, el juego sim- y cereales y trabajaban con Windows 95 con 
(0) plemente no reaccionaba y acá comenzaron una conexión de Internet de 512kb. 
Y los problemas, si bien Metro: Last Light es 
el 


un juego con mucha atención a la historia 
y los pequeños detalles, tiene muchísimos 
problemas con los sospechosos de siempre, 
diversos glitchs a través de la campaña hi- 
cieron que tuviera que salir de la inmersión 


Con todo y errores de programación, Me- 
tro: Last Light ofrece una de las mejores his- 
torias vistas en un FPS en esta generación y 
grandes detalles que hacen de Metro un juego 
para considerar tenerlo en tu colección. 


en la que me encontraba para tener que re- 
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Desarrolladora: Ubisoft Montreal, Ubisoft Shanghai 


Distribuidora: Ubisoft 
Plataformas: PC, Xbox 360, PlayStation 3 


Lanzamiento: Abril 30, 2013 


A Géneros: First-person shooter, acción-aventura 
Modos de juego! 1 jugador 


Se 


LOS QUERIDOS AÑOS 80'S ESTÁN VOLVIENDO 
POR DÓNDE SE MIRE, Y EN EL MUNDO DE A E 
LOS VIDEOJUEGOS MO PODÍA FALTAR, CON : 
-— INTENTOS FALLIDOS COMO DOUBLE DRAGON : = 
NEÓN 0 EL NO TAN FALLIDO RETRO CITY 
RAMPAGE, PERO TODO INTENTO FUE 
COMPLETAMENTE OPACADO CON LA LLEGADA 
DE FAR CRY 3: BLOOD DRAGON. 


A - a a a o _— a P po mn cn. PP. 


>>> POR: JOTAPLAY 


FAR CRY 3: BLOOD DRAGON ES UN SPIN-OFF DE 
la saga que salió de manera digital, al contrario 
de lo que se podría pensar este juego no es 
un DLC si no que un juego completo que está 
realizado con el motor gráfico del Far Cry 3. 
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En este juego tomamos el papel del te- 
niente Rex Power Colt. Sí, el nombre lo dice 
todo, más ochentero no puede ser, un súper 
soldado al mejor estilo de Robocop y una gran 
pizca de Terminator, tiene que investigar a un 


Il Anátisis ] 


ex agente de la misma compa- 
ñía con el nombre de Sloan, que 
tiene su cuartel general en una 
isla llena de fauna extravagante 
como por ejemplo, tiburones 
con rayos láser en su cabeza, o 
tigres que brillan en la oscuridad 
y también no podemos olvidar- 
nos de los dragones, sí, grandes 
dragones que atacan con láser 
en sus ojos y se alimentan de 
corazones cibernéticos. Todo 
esto acompañado de una banda 
sonora al mejor estilo de Termi- 
nator, es más, el teniente Rex 
Power Colt es protagonizado 
por el actor Michael Biehn, el 
mismo protagonista de la Ter 
minator original, el padre de 
John Connor. 


El juego de comienzo a fin 
es un sincero homenaje a toda 
la cultura ochentera, con claras 
referencias a grandes pelícu- 
las como Robocop, Terminator, 
Predator, Die Hard, The Teenage 
Mutant Ninja Turtles, Evil Dead, 
entre muchas otras. 


Y lo mejor es que tendremos 
el mismo gameplay que Far Cry 3 


pero con armas futuristas que 
iremos mejorando mientras 
subamos de nivel y hagamos 
algunas misiones secundarias, 
la cacería y los coleccionables 
también estarán disponibles en 
esta genial entrega. 


Pero sin importar lo entretenido 
que pueda ser disparar a miles 
de soldados con colores neones 
y correr o nadar indefinidamente, 
Far Cry 3: Blood Dragon tiene un 
gran problema, es demasiado 
corto, tan sólo tendremos siete 
misiones principales sumándole 
otras diez más secundarias, es 
un juego que puedes terminar 
tranquilamente encontrando todos 
sus secretos en seis o siete 
horas que sin duda alguna nos 
dejaron con ganas de más. 


Ubisoft Montreal ya está pen- 
sando en su secuela directa, una 
noticia que nos pone muyy felices. 


Far Cry 3: Blood Dragon está 
disponible para PlayStation 3, 
Xbox 360 y PC de manera digi- 
tal a un precio de 15 dólares que 
realmente valen cada centavo. 


$4 


Pero sin importar 
lo entretenido que 
pueda ser disparar 
a miles de soldados 
con colores neones 
y correr o nadar 
indefinidamente, 
Far Cry 3: Blood 
Dragon tiene un 
gran problema, es 
demasiado corto. 
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GUNSLINGER 


Después de un juego como Call 
of Juárez The Cartel, la franqui- 
cia una vez conocida como el 
único FPS del oeste había toca- 
do fondo, pero para cualquier 
fanático de la saga, Gunslinger 
llegó para quedarse. 
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volvemos a ese salvaje oeste y tomamos el papel 
de Silas Greaves, un famoso caza recompensas, 
que nos contará que parte siendo un forajido ami- 
go de Billy The Kid y avanza hasta ser el caza re- 
compensas más famoso del viejo y lejano oeste. 

El juego, como era de esperarse, es un primera 
persona pero con toques más casuales que sus an- 
tiguas entregas, por ejemplo, acá tendremos que 
subir niveles para mejorar nuestro manejo con las 
armas, gozaremos de tres distintas ramas para me- 
jorar, en una de las ramas podremos tener pistolas 
a dos manos o si te gusta más precavido podre- 
mos mejorar nuestra puntería a distancia, ramas 
que se adaptarán a tu estilo de juego, y lo mejor es 
que para juntar experiencia simplemente tendrás 
que causar todo tipo de muerte y caos, mientras 
más original seas matando enemigos más expe- 
riencia ganaras. 
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El juego tiene escenarios muy 
característicos al hablar de un jue- 
go del oeste, como la típica granja, 
la prisión, el pueblo desolado o la 
vieja mina, todo acompañado con 
una banda sonora acorde. 

Tendremos tres tipos de jue- 
gos principales: el modo historia 
donde Silas contará todas sus 
aventuras en un bar con diálogos 
geniales y cinemáticas hechas al 
estilo de comic, un gran detalle del 
juego es el hecho de como todo 
será narrado en algunas ocasio- 
nes el protagonista se equivocará 
en contar la historia, y tendremos 
que pasar nuevamente esa parte 
pero de manera distinta, un deta- 
lle que le da frescura al juego. 


CALL OF JUAREZ 
GUNSLINGER ES 
UN HOMENAJE Y 
UNA GRAN OPCIÓN 
PARA TODOS LOS 
FANÁTICOS DEL 


VIEJO OESTE. 
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Otro modo de juego es el arcade, donde acá so- 
lamente necesitaras sumar puntos, haciendo muer- 
tes en cadena, o disparando a la cabeza, mientras 
más puntos mejor, un modo bastante más caótico 
que el anterior; y el tercer modo de juego es el due- 
lo, y acá me tomaré una pausa, el modo duelo es la 
razón por la cual este Call of Juárez no llega a la per- 
fección, dentro del modo historia tendremos hartos 
duelos mano a mano pero los controles son tan de- 
fectuosos que rápidamente llegaras a frustrarte en 
vez de disfrutar algo que bien implementado como en 
Red Dead Redemption hubiera sido un gran modo 
de juego. 

Déjenme detallarle un poco más como ocurren 
los duelos, con el stick derecho tienes que centrar la 
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mira en el enemigo con una precisión casi 
de cirujano, un tirón al stick y la mira ira a 
parar a las nubes, al mismo tiempo con el 
stick izquierdo necesitarás ajustar tu mano 
para desenfundar más rápido, pero sin per 
der el equilibrio que haces con el derecho, 
después de lograr precisión y velocidad 
tendrás que estar atento a los latidos del 
corazón para desenfundar tu arma, todo 
esto esperando dar una muerte honrosa 
a nuestro rival, eso quiere decir, dejándo- 
lo desenfundar primero, suma todos estos 
factores y tendrás el modo duelo, y si 
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SPEED: 73.0%-3 


fue difícil de entender leyéndolo, al ju- 
garlo es peor. 

Call of Juárez Gunslinger no es un jue- 
go perfecto de ninguna forma, pero es un 
juego muy entretenido, y con una rejuga- 
bilidad bastante aceptable, si no fuera por 
los duelos este juego podría haberse tras- 
formado en una gran joya, pero claro es un 
homenaje y una gran opción para todos los 
fanáticos del viejo oeste. 

Call of Juárez Gunslinger es un juego 
solo digital y está disponible en PlayStation 
3, Xbox 360 y PC. 


NOTA GUIP: 
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diferencia con sus predecesores. Teniendo 
en su repertorio 100 pokémones más para 
atrapar, una nueva región que explorar, el 
ciclo de día y noche y leves mejoras en el 
apartado gráfico. 


Con el paso del tiempo, existen cinco ge- 
neraciones de pokémon, las primeras dos 
de ellas fueron las antes mencionadas. Lue- 
go, la tercera con rubi/zafiro, marcó varios 
puntos de inflexión en la saga, tanto en el 
gameplay como en su apartado gráfico, ade- 
más de aportar con 136 nuevos pokémones, 
haciendo un total de 386 hasta esa fecha. 
Con una máquina potente como el Game 
Boy Advance, el universo Pokémon evolu- 
cionó con una variedad de colores y con no- 
vedades en el sistema de batalla, con la in- 
clusión de las batallas dobles, agregándole 
un marcado sello táctico. Aunque la tercera 
generación no logró vender la cantidad de 
unidades que sus antecesores, se convirtió 
de igual manera, en la más vendida de la 
máquina de Nintendo. 


La cuarta y quinta generación poké- 
mon llegó para la máquina más exitosa de 
Nintendo, la DS. La cuarta aportó con 107 
nuevos tipos de pokémon, mientras que 
la quinta, de la mano de Black and White, 
puso una cuota de 155. Éste último trajo más 
novedades, como una vista 3D en algunas 
localidades, batallas 3 v/s 3 y un gran sal- 
to gráfico, rompiendo todos los récords de 
ventas, que se materializó en una segunda 
parte. El universo Pokémon tiene muchos 
títulos, varios de ellos spin off que no men- 
cionamos acá, principalmente por falta de 
líneas. La línea principal de esta saga se lo- 
caliza en las portátiles de Nintendo, logran- 
do siempre grandes ventas, convirtiéndose 
siempre en el título principal de cada con- 
sola de Nintendo. 


DR.GAMER «< MR. TRO!lI 


Regresa el consultorio del inefable Dr. Gamer y Mr. Troll. Mes a mes, 
encontrarás aquí, las más variadas consultas hechas por nuestros lectores 
y usuarios. Pero basta de intros y pasemos a la sala médica. 


¿Chicos, me pueden corregir por si me equivoco por fa?, es sobre la Xbox One, ¿para sacarle el jugo a esta 
consola primero que nada uno tiene que tener TV cable o TV satelital, segundo se tienen que contratar los 
canales sin propaganda como HBO, tercero se tiene que pagar por el Xbox Live, cuarto se tiene que pagar por 
juegos que un amigo me preste, quinto se tiene que pagar por Internet cada 24 horas, sexto tendremos que gastar 
en discos duros externos por que a mi parecer 500 Gb es poco, teniendo en cuenta que los juegos se instalaran y 
no se leerán como se hace en la actualidad. De verdad cree que tendremos que gastar tanta plata?. 


POR: MAURICIO ANDRÉS DUARTE GARRIDO 


Lo del cable es efectivo, será necesario si quieres usar esas funciones obviamente, aunque al lanzamiento igual no podremos 
usarlo y posteriormente dependerá de como se haga el convenio con los operadores (de acuerdo a Max, se estaría hablando 
con VTR). 


Lo de los canales no podría confirmarlo ya que no se ha informado al respecto y de todas formas, con lo presentado la Xbox 
como receptor de TV (por así decirlo), solo recibe la información de tu operador de cable, no se garantiza que necesites 
contratar canales especiales (por lo menos no como requerimiento de Xbox, uno nunca sabe si una vez este disponible, el 
operador desee cobrar por el servicio). 


Lo de los amigos, si bien Microsoft informó que se cobrará por los juegos usados, también se podrán comerciar o intercambiar 
los códigos de los derechos del juego, siendo alguien de confianza, no hay problema en entregar un código del juego que ya no 
estés usando y después que te lo devuelvan. 


Respecto a lo de Live e Internet, para el usuario actual de Xbox no es problema, porque Live ya es pagado y no es una suma 

muy alta (60USD el año), Live en ningún caso es obligatorio, pero habrán funciones que serán exclusivas a Live, por lo que es 
decisión tuya contratar este servicio. TU DECIDES SI VALE LA PENA Y LO QUIERE. Obviamente Internet será necesario de todos 

modos, ya sea para canjear los códigos o para usar Live si es que lo necesitas 


Respecto al Almacenamiento, puedes desinstalar los juegos después de que dejas de usarlos. 


Atentamente: Dr. Gamer. 
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